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RINGKASAN 
Pengalaman belajar mengenai proses metamorfosis capung yang menarik 
dan interaktif merupakan hal yang melatarbelakangi perancangan dan pembuatan 
aplikasi animasi berbasis android ini. Capung merupakan salah satu 
keanekaragaman hayati yang dimilki oleh Indonesia dan salah satu kelompok 
arthropoda yang memilki ukuran sedang hingga besar dan warna menarik. 
Pelajaran metamorfosis capung saat ini hanya bisa dipelajari melalui buku-buku 
yang di nilai kurang menarik dan juga kurang efektif. Tapi dengan menggunakan 
teknologi animasi diharapkan mampu membuat pembelajaran metamorfosis 
capung lebih menarik. Animasi ini dibuat dengan menggunakan Adobe Flash. 
Metode yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah metode 
pengembangan multimedia serta smartphone android sebagi media informasinya. 
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ABSTRACT 
Dragonfly is “capung”, the experience of learning about the interesting and 
interactive draft metamorphosis process is the background of the design and 
manufacture of this android based animation application. Dragonfly are one of 
the biodiversity owned by Indonesia and one of the arthropod groups that have 
medium to large size and attractive colors. The lesson of metamorphosis of 
dragonfly today can only be learned through books that are of less value and less 
effective. But by using animation technology is expected to make learning 
metamorphosis of dragonfly more interesting. This animation was created using 
Adobe Flash. The method used in making this application is a method of 
multimedia development as well as android smartphone information media. 
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